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IMPORTANTE 

Pida a su proveedor habitual que le reserve un ejemplar de PC GAMES. 
Comprando siempre sus fascículos en el mismo quiosco o librería, 

usted conseguirá un servicio más rápido, pues nos permite la distribución 
alos puntos de venta con mayor precisión. 


== 
A 


= a tercera parte de la saga Ishar nos leva a un mundo 
en el que sus habitantes, tras muchas guerras y llantos, por fín 
el 


han conocido la prosperidad y la $ 


cidad. Pero la amenaza 


del Dragón Shit, el més antiguo de su raza, reíne de nuevo 
os paladines de la justicia en la 1 


ieha definitiva contra el mal. 


Ml Microprocesador 386 o superior. 


El 4 Mb RAM. 
E Tarjeta de vídeo VGA. 


Ml Disco duro con al menos 7 Mb libres. 


E Ratón o joystick. 


Opcionalmente, si posees una tarjeta de. sonido Sound Blaster, podrás 
disfrutar de las fantásticas melodías de Ishar 3. 


a pantalla se divide en tres 

grandes partes. Por un lado 

está la pantalla de aventura, 
que no requiere explicación. 
Muestra el mundo en el que nos 
movemos, así como los combates 
y las conversaciones con otros per- 
sonajes. Por otro lado, tenemos el 
panel izquierdo y el panel de per- 
sonajes. 


EL PANEL IZQ| 
De arriba abajo y de izquierda a 
derecha, disponemos de: 


Ml Cuadro táctico: Representa có- 
mo está formada la cuadrilla o gru- 


| po en su avance. Como los magos 


y los clérigos generalmente son 


| débiles de fuerza y constitución, 


deben ir atrás para evitar un con- 
frontamiento directo que los mata- 
ría. También los arqueros aumen- 
tan su eficacia si disparan sus tle- 
chas desde atrás. Pero, a veces, 
podemos notar que somos rodea- 
dos y rápidamente hay que cam- 
biar la táctica para proteger a es- 


tos miembros del grupo. 


Ml icono de disco: Sirve para gra- 
bar y cargar partidas. No tenemos 
ninguna limitación de partidas gra- 
badas y siempre se nos muestran 
en pantalla las diez últimas. 


E Flechas de movimiento: Se acti- 
van con las del teclado numérico de 
tu ordenador; te permiten un despla- 
zamiento en todas las direcciones. 


Ml Panel de combate: Muestra el 
arma que posee cada miembro del 
grupo. Simplemente. pulsa sobre 
ese botón para combatir. 


| L DE EQUI 
Muestra las características, el in- 
ventario, la experiencia... de los 
cinco personajes. 


Durante la mayor parte del tiempo, 
tenemos una visión del rostro del 
personaje, su nombre, su barra de 


Solamente para los personajes ca- 
paces de lanzar hechizos, se en- 
cenderá el circulito rojo. Dispones 
de multitud de hechizos, tales co- 
mo bola de fuego, paralizar, etc. 


Al pulsar sobre el nombre del per 
sonaje, aparece el inventario del 
mismo, sus características y habi- 
lidades, el control del oro y la po 
sibilidad de comer víveres y leer 
documentos, así como la de elimi- 
nar objetos inservibles. 


Y por último apunta estas combi- 
naciones de teclas: 


MP: Pausa del juego. 


M Esc: Salta animaciones. 


EM Ctrl y X: Pulsadas al mismo 
tiempo, sales al DOS. 


shar 3 es-la continuación de la 

ya conocida saga de rol. Nota- 

réis sus mejoras, sobre todo a 
nivel gráfico, pero tal vez donde el 
programa muestra todo su poten- 
cial es en el mundo donde se de- 
sarrolla. Personajes fantásticos, 
tales como magos, dragones, zom- 
bies..., pueblan los escenarios y, 
como gran sorpresa final, por pri- 
mera vez en Ishar podemos viajar 
a través del tiempo. 


La historia comienza en un período 
de paz de Koren Bahnir, la nueva 
ciudad-estado de Kendoria. Ya ca- 
si nadie se acuerda de Jarel, el 
primer liberador de los elfos de las 
garras de Morght. Los seguidores 
de Jarel dieron buena cuenta de la 
descendencia de Morght, y en los 
días de Ishar 3, sólo unos pocos 
sobreviven y su edad les impide 
repetir las grandes hazañas. 


Un día, los astrónomos descubren 
que en el cielo se va a producir 
una extraña conjunción de plane- 
tas. Una señal que recuerda una 
vieja profecía. Aquella que dice 
que el Dragón Shit viajará del pa- 
sado para destruir el futuro. 


Extraños portales mágicos se han 
abierto en las calles de Koren Bah- 


nir. Hay que buscar nuevos héroes 
que salven a Kendoria. 


| Aunque la historia del juego te in- 
dique que han pasado los años, 
tú puedes utilizar perfectamente 
los equipos que ya hayas usado 
en Ishar o Ishar 11. Si es la prime- 
ra vez que te entrentas a un juego 
de la saga, te recomendamos que 
pruebes los anteriores, pero no te 
preocupes, porque con Ishar 3 se 
juega de forma totalmente inde- 
pendiente de los otros. 


Si es tu caso, debes crear un equi- 
po. Hasta un máximo de cinco per- 
sonajes lo componen. Debes elegir 
su raza y su protesión, así como sus 

| características, tales como la fuerza 
y la inteligencia. Un pequeño conse- 
jo: ten muy en cuenta la magia de 
los sacerdotes y los clérigos. 


| Aparte de las calles de la ciudad, 
el campo abierto y los calabozos, 
existen varios sitios que merecen 
ser visitados: 


El TABERNAS. Aquí puedes elegir 
las siguientes opciones: 


| E Escuchar. El cotilleo de las con- 
versaciones permite una valiosa 
información para continuar. 


E Enrolar. Si no quieres crear tus 
personajes, puedes enrolarlos en 
las tabernas. 


El Comer. Si te sientes falto de 
fuerzas, por unas monedas podrás 
ponerte hasta las botas. 


E Dormir. Necesario para recupe- 
rar las barras de energía psíquica 
y física. 


El TIENDAS. Las hay de todo tipo: 
armerías, de provisiones, ropas, 
etc. Compra lo que creas más ade- 
cuado 


El CASAS Y TEMPLOS. Aquí pue- 
des interactuar con diversos perso- 
najes muy necesarios para com- 
pletar la aventura. 


El LAS PUERTAS DEL TIEMPO. Per- 
miten el cambio de época, pero no 
de lugar; podrás viajar por la ciu- 
dad desde su más remoto 
pasado hasta el futuro. 


En el manual que acompaña | 

e > e 
a la caja se describe de una 
forma exhaustiva las distin- 
tas pociones y los hechizos 
que pueden preparar tus 
magos. Para ello, la barra 
de energía psíquica debe 


estar al máximo para lograr los 


mejores resultados. 
A de AA 


Una vez creado tu grupo, da una 
vuelta por toda la ciudad. 


Pasa a todas las tiendas y taher- 
nas que encuentres. Habla con to- 
dos y no dejes que ningún enemi- 
go quede vivo. El objetivo es 
acostumbrarte al control del jue- 
go, cosa bien fácil con el ratón, y 
que el entorno de la ciudad te sea 
familiar. 


Es una buena idea que apuntes los 
objetos que se venden en las tien- 
das, al igual que las conversacio- 
nes. No dejes pasar nunca nada 
por alto. 


Cuando veas que la ciudad guarda 
pocos secretos, viaja por las puer- 
tas del Tiempo. Descubrirás nue- 
vas aventuras y misterios por re- 
solver. Si tienes algún problema, 
échale un vistazo a nuestro “Sigue 
la Pista”. 


— 


Terminamos esta obra resumiendo algunos programas que suele incluir 
el entorno Windows gratuitamente. Con estas aplicaciones se puede realizar 
un gran número de funciones, aunque su potencia está muy limitada. 


EL ENTORNO WINDOWS (IV) 


Los programas incluidos con Windows que co- 
mentaremos a continuación son: Write, Transmi- 
sor de medios, Grabadora de sonidos, Bloc de 
notas, Terminal, Reloj, Calculadora, Mapa de ca- 
racteres, Agenda, Fichero y Paintbrush. 


EL PROCESADOR DE TEXTO WRITE 

Esta utilidad es un miniprocesador de texto muy 
utilizado por todas las aplicaciones Windows 
cuando incorporan textos con modificaciones de 
última hora, que se suelen llamar README.WRI. 
El procesador de texto Write incorpora algunas 
funciones avanzadas en lo referente a presenta- 
ción, ya que admite todos los tipos de letra incor- 
porados en Windows, así como todas sus varian- 
tes en estilo y tamaño. Write, además, ha sido 
uno de los pioneros en admitir el establecimiento 
de enlaces tipo OLE en sus documentos. 


¿COMO FUNCIONA OLE? 

Los enlaces OLE permiten funciones avanzadas 
para vincular la información. Por ejemplo, si esta- 
mos escribiendo un texto con Write y queremos 
importar un gráfico de barras creado por LOTUS 
1-2-3, podemos pegarlo sin dificultad utilizando la 
técnica de copiar y pegar. Si realizamos un Pega- 
do especial, función incluida en el menú Edición 
de Write, estableceremos un enlace con el pro- 
grama generador del gráfico, en nuestro caso LO- 


TUS 1-2-3. Si más tarde quisiésemos sacar el 
mismo documento, pero con el gráfico actualiza- 
do, no tendríamos más que ir al documento Write 
y pulsar dos veces seguidas con el ratón sobre el 
gráfico para que Windows automáticamente eje- 
cutara LOTUS 1-2-3 y abriera ese fichero. Como 
se podrá observar, el ahorro de tiempo es impor- 
tante y además nos evitamos el problema de te- 
ner que saber con qué programa realizamos el 
gráfico. Las funciones OLE también pueden ser 
utilizadas para incluir voz en los documentos, en- 
lazando información con un Pegar especial que 
venga de la Grabadora de sonidos. En este caso 


[= Reloj [+ ]=]| 


lee | 
13/06/95 


au 


árchivo Opciones Ventana Ayuda 


Administrador de programas 


_Revista OKPC 


SS 


Write Paintbrush Terminal 


El S 
Fichero Administrador de Visor del 
impresión Portapapeles 


Empaquetador de 
objetos 


[Velocidad de transmisión en baudios [aceptar] 


Ono O30m O60m 6 
O 2400 O 4800 O 9600 (O 19200 


| Bits de datos Bits de paro 
05060708 01015 02 


J Paridad Control de flujo Conector 
O Ninguna || O Xon/Xoff E 
COM2: EN] 
O Impar O Hardware [$] 


O Par 10) Ninguno 
O Marca 
O Espacio O Verificación de paridad 


O Detección de portadora 


Pantalla de configuración del programa Terminal. 


aparecería el icono de la Grabadora de sonidos 
en el documento Write y al efectuar un doble clic 
sobre el icono se reproduciría automáticamente el 
mensaje grabado anteriormente. Esta idea es muy 
utilizada en Windows para trabajo en grupo para 
dejar mensajes multimedia a través de una red. 


TRABAJO CON WRITE 
Con Write se pueden abrir todos los archivos que 
tengan formato Word para DOS, el propio formato 


ce 
A ye 


Accesorios 


Inicio Juegos MP ConfigWindows MODEM Utilidades delaHP años Da | 


a 


Bloc de notas Grabadora 


Ez] 
Agenda Calculadora 


DeskJet 


de Write (WRI) o archivos de texto ASCII (tanto 
para DOS como para Windows). Recordemos que 
el ASCII utilizado por el DOS difiere del de Win- 
dows en los acentos y algunas letras especiales, 
como la “A”. Si se abre un documento que no uti- 
lice el formato Write, se pedirá una confirmación 
para convertirlo a Write. Si desde el Administrador 
de archivos pulsamos dos veces sobre un docu- 
mento TXT o WRI, siempre se nos abrirá el proce- 
sador de texto Write. 


A medida que creemos el texto con Write pode- 
mos ir viendo cómo quedará en la impresora, ya 
que los tipos de letra, gráficos, tamaños de fuen- 
tes y estilos quedarán fielmente reflejados. Si se 
selecciona cuando se salva el formato ASCII (ex- 
tensión TXT), se perderá todo aquello que no sean 
caracteres ASCII. 


UN POCO DE MULTIMEDIA 

Los programas Transmisor de medios (o Media 
Player) y Grabadora de sonidos, son los utilizados 
para la grabación, edición y reproducción de to- 
dos los archivos multimedia, como pueden ser: ví- 
deo (AVI), animaciones creadas con Autodesk 
(FLI), música MIDI (MID), sonido digital (WAV), pe- 


e 
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lículas QuickTime (MOV), la repro- 
ducción de CD musical, etc. 


Si desde el Administrador de ar- 
chivos efectuamos un doble clic 
sobre un archivo que tenga alguna 
de las extensiones multimedia 
(AVI, MID, WAV, MOV, FLI o WAV) 
y tenemos instalado el hardware 
necesario, se abrirá automática- 
mente el Transmisor de medios y 
se reproducirá el archivo, cerrán- 
dose cuando se llegue al final del 
fichero multimedia. 


EL BLOC DE NOTAS 


bl 


ntbrush - LOGOWIN.BMP 


A diferencia de Write, el Bloc de 


| 200101 


notas sólo puede abrir, editar y 


b 
n 
Mo 
guardar archivos en formato de El 


¡e o/o/0 és | |P-1> 


ojolo|o|eje|o|e 


texto, por tanto no tiene disponi- la 


B 
E 
xjeréelo/s[Ojoloja 
0 
> 


Al+ [a ac [de] [36 83 
EZ [Dio |3)| 


D 
10 
E 
o 
E 
R 


2 
O] 
Ke] 
Ed 
y 


[O 
¡O 
Ñ 
Y 


bles las funciones de fuentes, ta- E 


B 
e 
, 
CJ 
El 
ll 
[+ 


Ys [a jeu le]> 


E 
4 
o 
Kg 
El 
e 


maños de letra, estilos, etc. 


[Fuentes disponibles para la selección de caracteres. 


| Teclas: Bara eso. 


Ejemplo de caracteres disponibles con una fuente especial. 


La utilidad del Bloc de notas resi- 

de en que es más rápido de abrir 

y ocupa menos memoria que Write, por lo que es 
útil para tratar pequeños archivos. Haciendo un 
símil, el Bloc de notas es a Windows como el pro- 
grama EDIT es al DOS. 


EL PROGRAMA TERMINAL 

La aplicación Terminal permite realizar comunica- 
ciones por módem a través de la línea telefónica. 
Esta función permite interconectar dos PC a tra- 
vés del teléfono para compartir archivos. 


La primera vez que se ejecuta el programa Termi- 
nal se pide al usuario que indique el puerto serie 
que utiliza el módem (COM1, COM2, COM3 o 
COM4). Recordemos que Windows trabaja mejor 
con los puertos COM1 y COM2. 


Para cada usuario, o BBS, al que se desee co- 
nectar frecuentemente habrá que crear un archi- 
vo de configuración para el programa Terminal ¿ 
con la información típica en los programas de 
comunicaciones: formato de datos, velocidad de 
transmisión, protocolo de transmisión, tipo de 


marcado, tipo de emulación del tipo de terminal, 
etcétera. 


Para comenzar la comunicación hay que seleccio- 
nar la opción Marcar del menú Teléfono. Es muy 
importante no olvidar utilizar la opción Colgar 
cuando se termine la transmisión y, si es posible, 
se recomienda descolgar otro teléfono manual 
que esté conectado a la misma línea para asegu- 
rarse de que realmente se ha colgado el teléfono, 
pues, de lo contrario, podríamos asustarnos 
cuando llegase la factura. 


¿QUE HORA ES? 

El programa Reloj permite tener un reloj analógico 
o digital siempre visible en el escritorio de Win- 
dows que se actualiza en tiempo real mostrando 
siempre la hora y el día actualizados. 


En el menú de control que aparece cuando pulsa- 
mos sobre el icono de Reloj (una vez que está eje- 
cutado y minimizado) aparece una opción, que 
tiene el nombre de Siempre visible. Si esta opción 


Calculadora 


ne Draw, Symbol y Wingdigs. Si se- 


leccionamos una de estas fuentes en 

una aplicación, por ejemplo en Write, 

veremos que el teclado emite carac- 

O Hex 8 Dec O 0ct O Bin (9% Grado O Rad O Grad teres extraños, como pueden ser: le- 

E Il CE ](strás ) ne Hip tras del alfabeto griego, mini-iconos, 

(Esta)| E 1 ( T ] (me 1 S a Y a Mi 2d M6] E formas geométricas, simbolos de mo- 

, — ) y ) * | nedas, etc. Buscar un símbolo (por 

(Pro )/gms) [Exp Jin J [ma Ja JOs JOs J0= JLo (Exa) | ejemplo, el que representa al yen ja- 

P y Vi Vi ; ( y ponés) sería muy complicado desde 

(Sum) [sen [xy J[tog [ms Jl1 [2 Ja JL- JimizaJ[ no Write; por tanto, es más fácil utilizar el 

is (cos (303 In Jm ]Co GRE) A ) (=) “Ent] | Mapa de Caracteres, abrir la fuente 

PA A => < , | deseada y examinar de un simple vis- 
(Dato]| tan |[e2 J[18x] 


Calculadora de Windows en modo científico. 


está activada, el reloj siempre se podrá ver aun- 
que se maximice el tamaño del resto de las apli- 
caciones Windows. 


LA CALCULADORA 

Gracias al programa calculadora podemos dispo- 
ner de una pequeña, pero potente, calculadora de 
bolsillo. 


La Calculadora tiene dos modalidades de trabajo: 
financiera y científica. La primera es utilizada para 
funciones contables y la segunda es ideal para 
geometría, programación, etc. 


El funcionamiento de la calculadora es muy sim- 
ple, en especial si se'utiliza el teclado expandido 
del teclado (no olvidar activar la tecla <BloqNum> 
del teclado). Para realizar una operación basta 
con pulsar los números del teclado expandido co- 
mo si se tratase de los de una calculadora de bol- 
sillo, terminando con la tecla <Intro> para saber el 
resultado. 


EL MAPA DE CARACTERES 

Mediante la utilización del Mapa de Caracteres es 
posible ver e incluir caracteres especiales en los 
documentos Windows, que no están disponibles 
directamente a través del teclado. 


Cuatro son las fuentes principales que incluye 
Windows con caracteres especiales: Arial, MS Li- 


tazo los caracteres especiales dispo- 
nibles, seleccionar después el desea- 
do, copiarlo y pegarlo en Write. 


UN TOQUE DE ARTISTA 

Con Paintbrush es posible crear y modificar fiche- 
ros bitmap (mapas de bits o BMP) y ficheros PCX 
(archivos de ZSoft). Para editar una imagen se uti- 
liza la barra de herramientas que está situada a la 
izquierda de la aplicación. Para seleccionar una 
herramienta basta con pulsar sobre ella y luego 
utilizar el cursor del ratón directamente sobre la 
imagen a modificar. 


LA AGENDA Y EL FICHERO 

Con estas dos aplicaciones es posible tener una 
agenda diaria en la que podemos marcar nuestras 
citas y los compromisos (Agenda) y tener un ar- 
chivo de teléfonos siempre a mano (Fichero). 


Existen otras aplicaciones Windows, como Empa- 
quetador de objetos, Grabadora y SysEdit, cuyo 
funcionamiento y manejo es propio de usuarios 
expertos, ya que afectan al correcto funciona- 
miento de Windows y quedan fuera del ámbito de 
esta obra. 


Con este capítulo terminamos esta introduc- 
ción al manejo del ordenador personal, con la 
que el lector habrá podido aprender los con- 
ceptos básicos de la informática, así como a 
resolver un gran número de pequeños proble- 
mas que se plantean día a día a quien se colo- 
ca frente a un PC y cuya solución no entraña 
una gran dificultad. 


| a creación del grupo es una fa- 
ceta muy importante para aca- 
bar con éxito el juego. La me- 
jor combinación es coger a tres pa- 
ladines, un clérigo y un mago. Y 
todos de raza humana, para que no 
haya discrepancias entre ellos. Co- 
menzamos. 


Estos son los pasos básicos para 
acabar el juego, pero no olvides 
explorar todo para conseguir expe- 
riencia y tesoros, sobre todo en la 
ciudad. 


Habla con el viajero que está de- 
lante de ti. Compra licor de tilo en 
cualquier tienda y lleváselo al as- 
trónomo Typhus. Para pasar a su 
casa en el centro de la ciudad, ne- 
cesitarás comprar un collar al 
guardián de la misma. 


Entrega el licor a Typhus. Des: 
pués de la fiesta, te hablará 
sobre el objetivo de tu misión y 
te dará un naipe que sirve co- 


M1 
3 Zorkk 


camara! 
mono 


alar) > Es nernith | 


mo contraseña para su amigo 
Mather. 


La puerta de besa de Mather es- 


tá cerrada a cal y canto; tan sólo 
Un pergamino que se encuentra en 
el suelo supone una pista. Ve a la 


taberna más cercana y págale una 
comida al criado de Mather, que 


huye de su amo. El decide acom- 


pañarte a su casa y, para evitar la 
ira de Mather, le entregas el naipe 
de Typhus. 


Otra larga conversación tendrá lu- 
gar, y ante ti, mágicamente, apa- 
rece una Puerta del Tiempo. 


La atraviesas y llegas a un bos- 
que poblado de avispas y otros 
malos bichos. Has viajado 73 
años en el pasado y el paisaje de 
la ciudad es irreconocible. Explo- 
rando, y tras matar a un 0s0 gi- 
gante, encuentras un tejón que te 
da un pergamino. 


Vuelves a la puerta y entregas el 
pergamino a Mather. El te dará 
las indicaciones y la llave de la / 
casa de Fuldius. 


Abre la casa de Fuldius y coge el 
frasco mágico y un colgante. 
Ahora visita la taberna “Los Ca- 


tadores de Kelonia” y coge la pól- 
vora. Por último, en cualquier tien- 
da de suministros, compra: 


Ml dos botellas de muérdago seco, 


Ml dos botellas de aceite de sala- 
mandra, 


Ml una botella de cerebro de rata. 


Regresa al bosque del tejón y, de- 
lante de él, mezcla los ingredien- 
tes anteriores con la pólvora. Dale 
de beber y el tejón se transtormará 
en un mago, que se convertirá en 
un poderoso aliado. Coge el talis- 
mán que te ofrece y regresa a la 
ciudad. 


A JUNGLA 
Espera en la puerta del Teatro a 
que sean las 19 horas. Entrega el 
talismán del mago a Dahilim, que 
lo reconocerá como el de su padre 


perdido en el bosque hace mucho 
| tiempo. Sonríes, porque has ha- 
| blado con él últimamente. 


Cuando el reloj marque las 2 de la 
mañana, aparecerá una Puerta del 
Tiempo en el Teatro. 


| Tu destino esta vez es una jungla 
llena de tigres. Sus pieles son muy 
codiciadas en las tiendas de Koren 
Bahnir. Pues bien, el objetivo de 
esta búsqueda es un diamante. Por 
último, antes de regresar a la ciu- 
dad, mata al jete de la tribu. 


Al matar al jefe de la tribu, se han 
producido unos cambios espacio- 
temporales y la estructura de la 
ciudad ha cambiado. 


Vuelve de nuevo a la jungla y recu- 


pera una espada-demonio y un tro- 
zo de meteorito. 


proteger a tu equipo de los ri- 
gores de las montañas. La 
forma de acceder a ellas es a 
/ través del jardín. Coloca el 
/ meteorito en la piedra y apare- 
/ — cerá una nueva puerta mágica. 


pa Tubapes abrigos y cuerdas para 


Tras luchar contra lobos y osos, 
encontrarás una extraña máquina 
en la cual debes colocar el dia- 
mante de la jungla. 


Regresa a la ciudad. 


Ahora viaja hasta el barrio noroes- 
te de la ciudad y busca una nueva 
Puerta del Tiempo. Espera a que el 
reloj marque las 12 del mediodía y 
explora la multitud de pasillos. 


En ellos encontrarás numerosos te- 
soros, comida, armas y llaves. 


Tira de las palancas para abrir zo- 
nas nuevas. 


Tras luchar contra las tarántulas 
gigantes, el mayor inconveniente 
es la existencia de una bola que 
pue hacar al grupo entero. 


Para evitarlo, ve detrás de ella y 
rápidamente protégete en los res- 
quicios de la derecha. 


Así, hasta que llegues a una palan- 
ca, púlsala y sube las escaleras. 


Esquiva las bolas de luz y cambia 
la aguja del reloj a las 2. Ante ti 
aparecerá un laberinto con gas ve- 
nenoso, que constituye una trampa 
mortal. Sigue las siguientes ins- 
trucciones: 


i Avanza por el pasillo hacia el 
norte. Cambia el reloj a las 9. 


El Sigue por el este, coge el pri- 
mer pasillo a la derecha y cambia 
de nuevo al este. Cambia el reloj a 
las 8. 


El Regresa por el pasillo, coge el 
camino del norte, y sigue los pa- 
sillos. Toma el pasillo del oeste, 
y luego hacia el norte. Cambia el 
reloj a las 6 y pulsa sobre el pén- 
dulo. 


il Toma el camino del oeste y es- 
pera a que sean las 7 para que la 
puerta se abra. 


Lucharás contra los guerreros del 
caos. Potentes enemigos difíciles 
de matar, pero con gran cantidad 


de monedas de oro en sus bolsi- 
llos. Baja hasta la caverna de lava, 
concretamente al centro, hasta que 
la jaula se nivele hasta el suelo. 
Libera a la chica, y despide o mata 
a un miembro del grupo para re- 
clutarla. Se llama Thina y pide tu 
ayuda para encontrar a su prometi- 
do, que es el príncipe de Koren 
Bahnir. Vuelve a la habitación de 
los tapices, hay uno falso, atravié- 
salo. Regresarás a la habitación 
del comienzo, donde se encuentra 
la Puerta del Tiempo. 


Descansa en la ciudad en una de 
las tabernas. En sueños, Jon el 
Mago, el antiguo héroe de la ciu- 
dad, te hablará de la cercanía del 
fin de tu misión. 


Ahora visita una casa al norte de la 
ciudad. La llave que la abre se en- 


cuentra en la fuente enfrente de 
ella. Roba los uniformes de los 
guardias y póntelos. 


Camutlado de guardia, podrás visi- 
tar el palacio y conocer a Zoltar, el 
prometido de Thina. Tras el en- 
cuentro amoroso, Zoltar debe ir 
con el grupo, así que deberás des- 
pedir a uno de sus miembros (que 
sean siempre paladines, pues el 
mago y el clérigo son muy impor- 
tantes). 


Vuelve al bosque por la puerta de 
la casa de Mather. Tras pasear un 
poco, Zoltar y Thina deciden vivir 
su vida y quedarse allí. 


Al volver a la casa, Mather te en- 
tregará otro cristal. 


Regresa a la ciudad y recluta a los 
guerreros y paladines más podero- 
sos que encuentres. Brom es uno 
de los indicados. 


Con el diamante, vuelve a las 
montañas y colócalo en la máqui- 
na. Vuelve a la ciudad y entra de 
nuevo en el portal que conduce a 
las montañas. En el claro de los 
lobos, aparece un estrecho al nor- 
ie que conduce a un cinturón má- 
gico. 


Con el cinturón mágico en tu po- 
der, regresa al bosque, pero esta 
vez en el futuro. Busca una espada 
demoníaca al sur del mismo y trata 
de encontrar la casa de Zoltar y 
Thina. Ellos han muerto ya de vie- 
jos, pero su hijo os ha estado es- 
perando durante años para daros 
su bendición y una llave de oro. Su 
mujer, una preciosa druida, os 
protege con un hechizo del fuego 
del dragón. 


Entra en la torre después de las 12 
del mediodía. Abre la puerta con la 
llave de oro. Mata a las criaturas 
psíquicas en el aire, ya que en el 
suelo son invencibles. 


En la zona de los huecos en las pa- 
redes, debes dejar en ellos todas 
tus ropas y pertenencias. Desnudo, 
deberás matar a un mago a base 
de puñetazos. Tira de la palanqui- 
ta. Coge tus armas y ropas, y sube 
a los pisos de arriba. 


e 


Allí lucharás contra el mago que 
ha liberado al dragón, que crea de- 
monios-vampiro sin parar. Paralí- 
zale para matarle sin problemas. 
Tras la puerta se encuentra la 
guardia de demonios personal del 


dragó ¿Scansa tras el arduo 
com 


Un laberinto lleno de baldosas te 
espera. Deberás descubrir la ruta 
adecuada, pulsando una serie de 
números en un orden determinado 
para abrir el acceso al dragón. 
Cuando hayas dado con la ruta 
correcta, el enfrenta- 
miento final tendrá 
lugar contra el 
demonio creado 
al mismo tiempo / 
que el mundo, 
esperando su reina- 
do de terror. 


El resultado de 
la lucha es de- / 
cisión tuya. 


E Si ya en otras ocasiones he- 
mos hablado de los juegos de 
rol, siempre es bueno recor- 
dar conceptos. 
El Un juego de rol tiene como 
base un grupo de personajes, 
cada uno de ellos con unas 
características propias. Existe 
un objetivo determinado que 
constituye la esencia de la 
historia y el propio fin del jue- 
go, pero hay pequeñas sub- 
misiones que también debe- 
mos resolver. 
ME Según tengamos éxito con 
estas submisiones, la expe- 
riencia y el nivel de nuestros 
personajes subirá, permitién- 
donos enfrentarnos a mons- 
truos que antes nos hubieran 
machacado o simplemente 
conseguir más dinero para 
comprar mejores armas. 
Ml Realmente, los juegos de 
rol han evolucionado mucho. 
Existen bastantes donde tene- 
mos que manejar sólo a un 
personaje, o donde las carac- 
terísticas y el nivel no son al- 
go tan importante. Incluso se 
va dejando el ambiente me- 
dieval fantástico para presen- 
tarnos el futuro o incluso el 
presente. 
El Lo que realmente importa 
de los juegos de rol es que 
son absorbentes y adictivos. 
Ishar 3 es una buena muestra 
de ello. Sus novedades (viajar 
por el tiempo o el acerca- 
miento a la personalidad de 
los personajes) le 
hacen innovador 
en todos 
los as- 
pectos 
y exci- 
tante 
de ju- 
gar. 


Para que puedas sacar el mayor provecho de los juegos de la colección, resolver cualquier duda sobre su instalación o 
funcionamiento 0, simplemente, disfrutar de ellos, Planeta-DeAgostini pone a tu disposición una línea telefónica 
especial HOT LINE mientras dure la colección. 


Teléfono: 


(91) 577 27 97" 


Horario: De lunes a viernes de 16.00 h. a 20.00 h. 
(En Canarias de 15.00 h. a 19.00 h.) 
Planeta-DeAgostini garantiza este servicio, reservándose el derecho de modificar los horarios y su duración 
en función de las llamadas recibidas. 


SERVICIO DE ATENCIÓN 
AL CLIENTE DE PLANETA-DEAGOSTINI 


Para consultas de Hipo general o si necesitas cambiar algún juego por estar defectuoso, tienes a tu disposición el 
Servicio de Atención al Cliente. 


Teléfono: 


(83) 731 06 18* 


Horario: De lunes a viernes de 9.30 h. a 13.30 h. y de 15.30 h. a 18.00 h. 
(En Canarias de 8.30 h. a 12.30 h. y de 14.30 h. a 17.00 h.) 


DISCO UNIVERSAL DE ARRANQUE 


Si por cualguwes razón necesitas cambiar tu Disco de Arranque, simplemente tienes que rellenar el cupón y enviarlo a: 


PROEINSA - Ref. PCGAMES 
> c/Velázquez 10, 52D - 28001 Madrid 


y lo recibirás contrarreembolso de 350 ptas. en concepto de gastos de envío. 


A 
SOLICITUD DEL DISCO UNIVERSAL DE ARRANQUE 


DATOS PERSONALES 
Apellidos 
Nombre 


NeBIso e Plan aacESc: Código Postal 


Población Provincia 


Edad __ _ _ Teléfono N£D.N.l. 


Válido sólo para territorio español. 


FIRMA (imprescindible) 


Recuerdas... todas aquellas batallas... 
..« Pero la paz tan duramente conquistada 
ha durado poco. 

Una nueva sombra maligna oscurece las 
murallas de la Ciudadela... 

«. Un viaje a través de las Puertas del 
Tiempo hacia el reino de Arborea, en 
busca del dragón de Sith, último supervi- 
viente de la saga de los Grandes Dragones 
Negros. La tercera y última entrega de la 
serie, Ishar 3 reúne todas las característi- 
cas de los mejores juegos de rol: magia, 
dragones, combates, comercio, alquimia, 
creación de personajes, hechizos, anima- 
les mitológicos... 

Pero Ishar 3 aporta, sobre todo, una nueva |; 
dimensión a la historia, con su compleja 
trama argumental, los nuevos y sorpren- 
dentes gráficos, la psicologia casi iniguala- 
ble de sus personajes, sus ejércitos de 
míticas criaturas y todo un repertorio de 
hechizos y encantamientos para inventar- 
te: este juego te ofrece más posibilidades 
que trucos tiene el mago. 

Puedes volver a dirigir el duro y aguerrido 
equipo de combate de Ishar | y 2, aunque 
no es necesario haber jugado antes para 
disfrutar plenamente con Ishar 3. 


LA División SOFTWARE 
PIRATERIA 

Velázquez, 10 - 5* Dcha 
ES DELITO Téll: 576 22 08/09 - Fax 577 909: 
28001 MADRID 
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